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Hodnotenie bakalarskej prace:
a) Stanovenie a naplnenie ciela

Autor bakalarskej prace si stanovil za ciel' ,vytvorit dizajn hry a herného prostredia tak, aby zaujal
a bol hoden svetovej trovne.” Tuto snahu opiera o teoretické vychodiska, ktoré skima v priereze
rozmanitych pristupov prostrednictvom analyzy notoricky zndmych hernych titulov. Postupnym
vrstvenim tak nabaluje na zakladnu kostru pocitacového virtudlneho prostredia nielen poznatky
o hernej mechanike, technoldgii a dizajne, ale aj poznatky z psycholdgie, sociolégie a ekonomiky.
Téma prace je nanajvy$ aktualna — herny priemysel sa dynamicky rozvija, rastie a je sucastou
kazdodenného Zivota mnohych ludi.

b) Odborny pristup k spracovaniu

V Uvodnej Casti autor prindsa strucny exkurz do dejin hry, vymedzuje samotny pojem ,hra“ atiez
skima motivaciu k hre z hladiska psycholégie — hlada odpoved na otazku ,Preco hrame hry?”.
Prinasa tiez stru¢nu analyzu hernych titulov v kontexte doby. Separuje jednotlivé zlozky hry z hladiska
réznorodosti principov hernej mechaniky, hernych principov obsiahnutych v tutorial leveli, gradacii
hry avneposlednom rade aj vo vztahu ku grafike (concept art). Zachovanim konzistencie
jednotlivych grafickych prvkov nechce uzivatelovi priniest len vizualny zazitok, ale sleduje nimi
prakticky ciel — dat hracovi nadvod, ako rozoznavat samotné principy hry zalozené na zasade: ,, prvky,
ktoré maju rovnaku funkciu, musia rovnako graficky vyzerat.”

Praktickl ¢ast prace autor zacina zakladnou charakteristikou a opisom pribehovej ¢asti hry. Napriek
tomu, Ze hra je taziskovo orientovand na vizudlne spracovanie, pribehova cast je tiez rovnako
premyslend, opodstatnend a dotiahnutd. Vizual hry sa silne opiera o inSpiracné zdroje, ktorymi su
holandsky grafik M.C. Escher a hra Monumet Valley od spolo¢nosti Ustwo Games. Velmi zaujimavou
Castou prace je kapitola 6.3 Ndzov Neo’s Journey v ktorej nas autor oboznamuje s mechanizmom
tvoriacim Sifru na rozkddovanie mena hlavného hrdinu hry, ktorym je robot ,Neo”. Ako menej
presvedciva sa mi javi samotna ikona aplikacie — robot Neo je na nej zobrazeny z nadhladu, kde sa na
jeho hlave nachadzaju dve antény, pod nimi nie¢o ¢o pripomina usi ¢i sluchadla. Tieto prvky na prvy
pohlad prili§ odputavaju pozornost od tvare robota — nevieme kam sa Neo pozerd, alebo kolko ma
oCi. Vyrazny nadhlad z ktorého sa na robota na ikone pozerame, tiez z psychologického hladiska
mozZe vyvolavat pocit potreby ochrany malického robotika Nea, ktory je vdaka ndastraham v hre
nesmierne ohrozeny druh. V pripade, Ze takého posobenie je autorovym zamerom, hodnotim tuto
ikonu pozitivne, ak vSak by bol robot vhre silny, smely aodolny, odporid¢am ikonu tymto
poziadavkam prispdsobit.



Herné principy vo vztahu k vizudlu hry, ktoré autor popisuje v kapitole 6.4 Vizudlny styl sa javia ako
zmysluplné, atraktivne a hravé. Nositelmi emdcie, atmosféry sa okrem farebnosti, roznych farebnych
kontrastov a objektov stdvaju aj interaktivne prvky hry — totemy. Vdaka nim a vhodne nacasovanej
animacii ma sancu hra zaujat publikum a pomaéct tak autorovi dosiahnut stanoveny ciel.

c) Aktudlnost a pouZitelnost pre prax

Pozitivne hodnotim autorov zdmer koncepéne pripravit hru spdsobom, Ze hlada teoretické
vychodiska v uspesnych hernych tituloch. To vSak samé o sebe nestaci, ako autor sam pise: , Vyskusal
som si, aké zloZité je navrhnut dobry herny mechanizmus, dobry prvy, Ci posledny level v hre, a kolko
casu zaberie len vymyslanie novych hernych principov. Aké zloZité je navrhnut vizudlne atraktivnu hru,
premyslajiuc pomyselne nad animdciami, ktoré sa prirodzene nedaju nasimulovat tak jednoducho, ako
statickd kresba. Vdaka tejto prdci viem, Ze vytvorenie dobrej vizudlnej stranky hry nie je lahkd uloha.”

a) Otazky

1/ Kolko urovni/levelov ste navrhol v celkovej hre a v akom ¢asovom horizonte je mozné jednotlivé
drovne ako aj celok odohrat?

2/ do akej miery je mozné prinasat

Celkové hodnotenie bakalarskej prace A — vyborné

Hodnotenu bakalarsku pracu odporucam na obhajobu
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